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1. Titulo
Gamificacion para desarrollar el pensamiento légico matemaético en el cuarto grado, de la
Escuela de Educacion Basica “Dra. Matilde Hidalgo de Procel”.



2. Resumen

La presente investigacion que se basa sobre: Gamificacion para desarrollar el pensamiento
I6gico matematico en el cuarto grado, de la Escuela de Educacion Béasica“Dra. Matilde Hidalgo
de Procel”, se trabajo con el siguiente objetivo general; Analizar la influencia de la Gamificacion
en el desarrollo del razonamiento I6gico matematico en el cuarto grado, de la Escuela de
Educacion General Bésica “Dra. Matilde Hidalgo de Procel”; para su aplicacion se empleo los
siguientes métodos; descriptivo, cientifico, inductivo, analitico, y estadistico; de igual manera se
trabajd con las técnicas e instrumentos como lo son: encuesta, test de inicio v final, dirigidas a
los estudiantes, y una entrevista dirigida al docente, obteniendo una poblacién de 22 talentos
humanos distribuida en 21 estudiantes y 1 docente; con la finalidad de dilucidar la problematica
investigada, se llegd a determinar que el presente estudio tiene la importancia de afrontar la
problematica del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes mediante la técnica de la
gamificacion que promueva un ambiente de aprendizaje mas dinamico, recreativo y motivacional.
Es entonces que la implementacion de la gamificacion como estrategia didactica para favorecer
el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes contribuyo a despertar el intereses y
motivacion por adquirir nuevos conocimientos, y con ello conseguir que el alumno sea autbnomo
y creativo, razonando antes las diversas situaciones diarias, logrando obtener un mejor desarrollo
de sus capacidades en cuanto a la retencion de conceptos matematicos y la adquisicion de
habilidades propias de cada estudiante en relacion al desarrollo del pensamiento ldgico
Matematico. Ante lo cual se concluye que la aplicacion de la gamificacion como estratégica
didactica influye significativamente en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los

estudiantes.

Palabras claves: Matematica, pensamiento logico, gamificacion, razonamiento ldgico,

aprendizaje, aprendizaje significativo.



2.1 Abstract

This present research work is based on Gamification to Develop Mathematical Logical
Thinking in the students of fourth grade at " Dra. Matilde Hidalgo de Procel" School. The
general objective was to analyze the influence of Gamification in the development of
mathematical logical thinking in the students of fourth grade at "Dra. Matilde Hidalgo de
Procel” School; the methods descriptive, scientific, inductive, analytical, and statistical were
used during this research work. The techniques and instruments such as: survey, pre-test and
post-test were applied to the students, and an interview was applied to the teacher, the target
sample of 22 human beings was divided by 21 students and one teacher. With the purpose to
face the investigated problem, it was determined that this research study has the importance of
facing the problem of mathematical logical thinking in the students through the gamification
technique that promotes a more dynamic, recreational and motivational learning environment.
After that implementation of gamification as a didactic strategy to promote the teaching-
learning process of students contributed to increase the interest and motivation to acquire new
knowledge, and permit the student to be autonomous and creative, reasoning before the various
daily situations, achieving a better development of their skills in terms of retention of
mathematical concepts and the acquisition of skills of each student in relation to the
development of logical mathematical thinking. It is concluded that the application of
gamification as a didactic strategy influences in a high level the development of mathematical

logical thinking in students.

Key words: Mathematics, logical thinking, gamification, logical reasoning, meaningful

learning.



3. Introduccidén

En este contexto resulta imprescindible indagar sobre la gamificacion y las distintas
estrategias que se pueden utilizar para mejorar el pensamiento légico matematico, en la
asignatura de Matematica en los estudiantes de cuarto grado “A “, de la Escuela de Educacion
Bésica “Dra. Matilde Hidalgo de Procel «.

El pensamiento I6gico matematico le facilita al estudiante el desarrollo de la creatividad
y la imaginacion, ademas de sus habilidades y capacidades, por lo que el ensefiar al discente a
reflexionar y a pensar es de suma importancia ya que permite mejorar su desarrollo intelectual
atil para su vida diaria, por ende se requiere enfocar de manera diferente la labor que tiene el
docente en el aula de clases, ya que no es suficiente con clases magistrales y actividades
practicas de memorizacion y repeticion . Hoy en dia debe ser guia, tutor y acompariante durante
el camino escolar tomando como base conocimientos previos, aspiraciones, necesidades,
estilos y ritmos, buscando la forma de transmitir en la experiencia de ensefiar el goce del

conocimiento con el objetivo de personalizar el aprendizaje de los estudiantes.

En la sociedad actual nos encontramos inmersos en un mundo globalizado la tecnologia
juega un papel importante dentro del ambito educativo, ya que esta nos brinda varias
herramientas dindmicas y llamativas, es asi que, de una u otra forma permite llevar a cabo un
mejor proceso de aprendizaje con los estudiantes, especialmente en la asignatura de
Matematica para lograr una mejor comprension de contenidos en cuanto a la utilizacion de
estrategias innovadoras como la gamificacion, para contribuir a desarrollar de manera exitosa

el pensamiento l6gico matematico de cada discente.

Cabe mencionar que, en el plantel educativo donde se realizé la investigacion se
evidencid que el docente no utiliza estrategias didacticas acordes a las necesidades e intereses
de los educandos del cuarto grado “A*, razén por la cual no logran captar los contenidos a tratar
debido a que no demuestran interés y motivacion por aprender nuevas tematicas de estudio, en
cuanto a la asignatura de Matematica, provocando una dificultad al momento de adquirir
nuevos conocimientos con respecto a actividades relacionadas con el pensamiento l6gico
matematico, manteniendo la capacidad de razonar y reflexionar muy debajo del nivel

educativo.



A partir de lo antes mencionado, es importante dar a conocer el objetivo general de la
investigacion: Analizar la influencia de la gamificacion en el desarrollo del razonamiento
I6gico matematico, de la misma forma los objetivos especificos que se lograron fueron:
Identificar el nivel pensamiento l6gico matematico que poseen los estudiantes del cuarto grado
en la Asignatura de Matemaética; elaborar una propuesta alternativa utilizando la técnica de
gamificacion para fortalecer el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en el Area de
Matematica y, evaluar la influencia de la gamificacion en el razonamiento l16gico matematico
dentro del Area de Matematica, todos ellos encaminados a buscar soluciones viables ante el
problema detectado.

Los métodos que se emplearon para realizar el proceso de investigacion fueron los
siguientes: Descriptivo, cientifico, inductivo, analitico, y estadistico; técnicas e instrumentos
tales como , encuesta estructurada, pre y post test, aplicados a los estudiantes del cuarto grado
“A“, y unaentrevista dirigida al docente, los cuales tuvieron la finalidad de recabar informacion
relevante sobre la gamificacion y como esta influye en el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico de la asignatura de Matematica.

Una vez obtenidos y analizados los resultados de la investigacion, se han planteado tres
conclusiones, en base a una entrevista realizada al docente y un pre-test aplicado a los
estudiantes de cuarto grado “A” de la escuela de Educacion General Béasica “Dra. Matilde
Hidalgo de Procel”, de igual forma, se ha aportado con tres recomendaciones sobre la

gamificacion para mejorar el pensamiento l6gico matematico en la asignatura de Matematica.

Como propuesta de mejoramiento se elabord una guia didactica, mediada con el uso de
la tecnologia y una serie de talleres didacticos, con el fin de gamificar las clases de Matematica

y obtener resultados en cuanto al desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

Por tanto, el presente trabajo plantea una nueva forma de llevar a cabo el proceso de
ensefianza aprendizaje, en el cual se pretende que, con la orientacion pertinente por parte del
docente, el discente pueda desarrollar sus estilos y ritmos de aprendizaje y con ello construir
un proyecto personal de vida pensado en su vocacién de servicio a la sociedad, razon por la

cual se plante6 la siguiente pregunta de investigativa:

¢Cémo influye la Gamificacion en el razonamiento logico-matematico en los
estudiantes del cuarto grado “A “de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Matilde Hidalgo de

Procel”?



De acuerdo a lo manifestado, invito a los lectores, docentes y comunidad educativa, a
que revisen de manera profunda y critica el presente proyecto de investigacion, con el fin de
brindar conocimientos necesarios y Utiles para su vida diaria, y de manera especial al
mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje, de tal manera que este estudio
investigativo ofrece resultados relevantes en cuanto al resultado actual de la gamificacion en
los estudiantes y su influencia en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico, ante lo cual
se ha planteado una propuesta de mejoramiento que contiene actividades didacticas, recreativas
y llamativas para contribuir con soluciones viables para mejorar la problematica detectada en

el cuarto grado “A “ en la asignatura de Matematica.



4. Marco tedérico

4.1. Gamificacién

4.1.1. Concepto de Gamificacion

La gamificacion es considerada una estrategia didactica que introduce elementos del
juego dentro de la educacién, con la finalidad de contribuir a desarrollar habilidades y
capacidades propias de cada estudiante al aprender nuevos conocimientos de una manera
Ilamativa y divertida despertando el interés por aprender.

De acuerdo con Parra & Segura (2019), desde su concepto indica que:

“La gamificacion representa una herramienta poderosa para ayudar a motivar a los

alumnos en clase y con ello facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje” (p.114).

Por tal razon, cuando nos referimos al concepto de gamificacion hablamos acerca de
la utilizacion del juego en el ambito educativo con el fin de obtener mejores resultados en el
proceso de ensefianza aprendizaje, asi como también adquirir nuevos conocimientos, mejorar
alguna habilidad, y con ello estimular la motivacién, por aprender nuevos contenidos de una

forma diferente, logrando asi conseguir un mejor rendimiento académico.
De igual manera Méndez (2021) asegura que:

La gamificacion introduce elementos del juego, donde los estudiantes deben alcanzar
unos objetivos, solucionar retos y recibir recompensas en un sistema que le permite
crear soluciones a problemas para generar nuevas experiencias, incentivando a la
actividad, el aprendizaje y la cooperacion, con el proposito de conseguir mejores
resultados en un Area o disciplina especifica, es decir es Util para absorber nuevos
conocimientos, mejorar alguna habilidad y establecer un vinculo entre el estudiante y

el contenido que se esta impartiendo (p. 34).

Por lo que, con ello se pretende aumentar las habilidades de los estudiantes mediante la
experimentacién y el juego, ya que de estas maneras es mas facil que el alumno logre un
aprendizaje mas significativo y funcional mediante la experiencia y la diversion. Es asi que la

gamificacion se centra en plantear alternativas de solucién a los distintos problemas presentes



del contexto académico, para propiciar la motivacion por renovar y ampliar los conocimientos

de manera continua mediante su proceso de formacién académica.

Esta técnica permite emplear diversos recursos y herramientas en el aula de clase
mismas que facilitan la labor docente, despiertan el interés de los estudiantes por aprender,
personalizan las actividades y contenidos adaptandose a las necesidades de cada estudiante,

favorecen la adquisicion de conocimientos y logran captar de una mejor manera la atencion.
Por ello, Moran & Gavilanes (2019), recalcan que:

“El modo ludico o carécter ludico de esta metodologia facilita la interiorizacion de
conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia positiva en el
estudiante” (p. 16).

Desde este punto de vista la gamificacion en el ambito educativo permite crear
ambientes de estudio mas llamativos y participativos, haciendo uso de herramientas
gamificadas mismas que se pueden disefiar acordes a las necesidades de cada estudiante, para

con ello lograr adquirir nuevos conocimientos y potencia habilidades de manera fluida y eficaz.

4.1.2. Importancia de la gamificacion.

Para Recio & Riocerezo (2018):

“"La gamificacién es la metodologia preferida para la formacién, ya que aumenta el
atractivo de los procesos de aprendizaje, la innovacion, la diversion, la productividad,

la capacidad de retener conceptos y la adquisicion de habilidades™.

Por ende es fundamental poder brindar distintas estrategias didacticas , que seran ricas
y fructiferas, para obtener buenos resultados en cuanto al proceso ensefianza aprendizaje;
debido a que continuamente, el educando busca explorar, conocer y adquirir nuevos
conocimientos de manera diferente, es asi que con la ayuda de esta estrategia las clases se
tornan mas atractivas y se logra establecer un ambiente de aprendizaje méas dinamico en donde
exista la motivacion por la adquisicidén de nuevos conocimientos, para que el discente se logre
superar a si mismo dado que todo aquello que haga maés atractivo y divertido el proceso de

aprendizaje contribuye a conseguir el éxito.



Por otro lado, la educacion se esta transformando continuamente y debemos de
adaptarnos a las nuevas disposiciones siguiendo desde un estilo pedagogico un aprendizaje méas
efectivo. Es por ello, que se considera importante la implementacion de la gamificacion como
una nueva metodologia educativa para ayudar a mejorar las areas o dificultades que posee cada
estudiante.

La gamificacion educativa aporta gran cantidad de beneficios y permiten trabajar de
una forma transversal contenidos académicos. Dentro de la gamificacion podemos
encontramos un medio para el aprendizaje, pudiendo iniciar y ejercitar muchas facultades,

facilitando el conocimiento del entorno y las relaciones con nuestro entorno social. Cendén

(s.f)

Por todo lo descrito anteriormente, es muy importante utilizar la gamificacion como
metodologia de aprendizaje, debido a que es la mejor manera de captar y mantener la atencion.
Lo importante para aprender es sentirse motivado, y sin duda la gamificacion es para los
estudiantes una de sus principales fuentes de motivacion, ya que este tipo de aprendizaje
permite la generacion de un ambiente sano donde se les facilita la adquisicion de nuevos
conocimientos. los estudiantes hoy en dia son muy dados a realizar actividades gamificadas de
este tipo y la idea es que logremos el aprendizaje a través de algo que les llame la atencion,
muchas veces nuestras estrategias no logran captar la atencion requerida de los alumnos, ya
que cuando las elaboramos no pensando en sus intereses, ocupamos tiempo y no logramos

establecer un aprendizaje significativo.

4.1.3. Beneficios de la gamificacion

En cuanto a la implementacion de la gamificacion en las matematicas se ha observado
una buena influencia de esta herramienta para desarrollar habilidades de célculos y l6gica
matematica en los estudiantes, pues les permite a través del uso de los diferentes softwares
desarrollar estrategias que les permitan avanzar de nivel, lograr cumplir las metas, con el

propdsito de alcanzar las mejores calificaciones.
Segun el criterio de Ordofiez (2021):

“"La gamificacion educativa fomenta el compromiso con el aprendizaje y aumenta la

motivacion por el mismo, permite una retroalimentacién constante entre docente y



alumnado, fija la retenciobn memoristica al estimular las emociones y crea un

aprendizaje autbnomo” (parr. 3).

Para lo cual se presentan ciertos beneficios que ayudan de manera directa y colateral

al proceso de ensefianza aprendizaje.

Genera trabajo colaborativo. El aprendizaje colaborativo busca que los nifios y
jovenes trabajen juntos y sean responsables de su propio aprendizaje, ademas de
complementar el de sus compafieros, de esta forma desarrollaran habilidades sociales
para la toma de decisiones en grupo, asumir roles, argumentar y respetar otras ideas
valorando capacidades de otros que son distintas a las suyas.

Motiva al estudiante. La gamificacion trae consigo un espacio para que los alumnos
se diviertan de la misma manera que aprendan y compartan lo que saben, también
motiva a los estudiantes porque a muchos nos gusta ser reconocidos y aludidos por los
demas y la gamificacion tiene ese espacio de premiar a los que se han dedicado mas.
Mejora el rendimiento académico. La asimilacion de conceptos y el hecho de
entenderlos permite que los alumnos y alumnas obtengan mejores calificaciones en las
pruebas de rendimientos en comparacion con un estilo de aprendizaje basado en la
memorizacion.

Mejora la atencién y la concentracion. Directamente relacionada con la motivacion
encontramos la atencion y la concentracion. Este proceso es como una cadena: si los
nifos y nifias estdn motivados, sienten que son capaces de entender los conceptos, les
supone un reto y ademas les gusta, ellos mismos pondran toda su atencién y
concentracion en continuar con el mismo, poniendo todos sus esfuerzos y recursos en
el juego, favoreciendo su propio aprendizaje.

Genera un conocimiento significativo. La adquisicion de conocimientos esta
directamente relacionada con el interés y la comprension que tienen los alumnos de los
conceptos. Existen conceptos complejos que los alumnos no son capaces de entender
y, por tanto, a la hora de estudiar, éstos no consiguen asimilar.

Aumenta la atencion y la concentracion. Directamente relacionada con la motivacion
encontramos la atencion y la concentracion. Este proceso es como una cadena, si los
estudiantes estan motivados, sienten que son capaces de entender los conceptos, les

supone un reto y ademas les gusta, ellos mismos pondran toda su atencion y
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concentracion en continuar con el mismo, poniendo todos sus esfuerzos y recursos en
el juego, favoreciendo su propio aprendizaje.

e Fomenta el uso de las nuevas tecnologias. La gamificacion puede llevarse a cabo con
o sin las nuevas tecnologias, pero existen grandes herramientas tecnoldgicas como la
robdtica educativa o el disefio y desarrollo de videojuegos que hace que los alumnos
comiencen a usar las nuevas tecnologias y las integren dentro de su forma de aprender
y de vivir.

e Mejora el uso de la I6gica y la estrategia para la resolucion de problemas.

Esto es una caracteristica fundamental de cualquier juego educativo. Se plantean retos
y los estudiantes deben pensar para resolverlo. Puede ser un trivial, un acertijo
matematico, pero la caracteristica en comin es que en todos se necesita utilizar el

pensamiento Idgico y el aprendizaje mediante deduccién, prueba y error.

Segun lo mencionado la gamificacion proporciona entornos motivadores con los
estudiantes , al hacer uso de la esta herramienta mediante la cual los nifios van a prender
jugando, vamos a desarrollar una serie de beneficios para lograr su desarrollo cognitivo tanto
el &mbito educativo como social ; es asi que resulta importante manifestar que los beneficios
de la gamificacion estan estrechamente relacionados con el desarrollo de las de habilidades y
conocimientos , como la creatividad o el trabajo en cooperativo en donde pueden dar a conocer
sus distintas opiniones en equipo. Competencias blandas que son muy importantes para el
desarrollo del alumno y para su futura vida social, ya que el aprendizaje basado en la
gamificacion ayuda al desarrollo de esas competencias en un entorno divertido, motivador y de

aprendizaje ameno.

4.1.4. Obijetivos de la Gamificacion

Una de las claves principales al aplicarla es que los estudiantes tengan perfectamente
asimiladas las dinamicas de juego que se llevaran a cabo. Todas ellas tienen por objeto implicar
al alumno a aplicar estrategias gamificadas y seguir adelante en la consecucion de sus objetivos

mientras se realiza la actividad.
Segun Jarefio (2022):

El objetivo de la gamificacion es lograr potenciar al maximo las habilidades de los
estudiantes a través de la experimentacion y el juego, puesto que mediante la

experiencia y la diversion creemos que es mas facil alcanzar aprendizajes mas
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significativos y funcionales, estableciendo asi una educacion de calidad y calidez.
Cualquier actividad realizada en contexto de la gamificacion busca lograr estos claros
objetivos:

Tomando en consideracion el criterio del autor tenemos, la relacion con el estudiante,
al crear un vinculo con el contenido que se esta trabajando, ser una herramienta contra el
aburrimiento y motivarles, optimizar y recompensar al alumno en aquellas tareas en las que no
hay ningun incentivo mas que el propio aprendizaje, otro objetivo que define qué es la
gamificacion es lograr en el alumnado un compromiso, entendido este como el nivel de
atencion y participacion personal que se tiene con una actividad en particular, dado que a través
de un juego educativo se consigue llamar mas la atencién y se interiorizaran mas las habilidades
y conocimientos aprendidos, ofrece una fuente de aprendizaje motivadora y efectiva para el
alumnado, de esta manera, se consigue un mayor compromiso por parte del alumnado en el
proceso educativo, ayuda a optimizar la eficacia y los resultados en la ensefianza y permitir que
establezcan una relacion con los contenidos de carécter ludico, y finalmente se consigue llamar

mas la atencidn y se interiorizaran mas las habilidades y conocimientos aprendidos.

Es asi que el objetivo principal de la gamificacion en el &mbito educativo es el de ser
una fuente de aprendizaje especialmente motivadora y efectiva para los estudiantes. De esta
manera se logra consigue un mayor compromiso por parte de los educandos en su aprendizaje
y es por eso que las instituciones mas innovadoras estan comenzando a utilizar este tipo de
recursos educativos en el aula de clase; también es importante recalcar que la aplicacion de este
tipo de metodologias debe ser comprendida por los docentes, quienes realizan la labor de
acompafiamiento de los estudiantes en todo el proceso educativo. Los beneficios de incorporar
la gamificacion en el aula vienen determinados por este buen entendimiento por parte de los
educadores y su ensefianza a los alumnos para obtener buenos resultados en su rendimiento

académico.

4.1.5. Rol del docente en la gamificacion

Para el autor Trochez (2019):

El rol del profesor en la implementacion de la Gamificacién no consiste tan solo en
hacer una actividad mas divertida, sino debe conjuntar los elementos de juego con un

buen disefio instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para que
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guien la experiencia del alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas en el
nivel indicado. (péarr.1)

Antes de disefiar un ambiente gamificado para una clase, un tema o todo un curso, el
profesor debe establecer primeramente un objetivo por el cual desea implementar esta
tendencia; ya sea para mejorar la participacion en un grupo de bajo desempefio, incrementar
las habilidades de colaboracion, motivar a que los estudiantes entreguen su tarea a tiempo, entre
otros. Tener un objetivo claro al gamificar hace méas facil disefar el curso y posteriormente

evaluar si este se cumplid.

El rol del profesor es el de promover el aprendizaje al facilitar la adquisicion del
conocimiento por varias vias, siempre partiendo de lo que los estudiantes necesitan, pero
dandoles la libertad de alcanzarlo o conseguirlo de la forma que les parezca mas conveniente.

(Cano, s.f. pag.3)

Es decir que la gamificacion esta centrada en el alumno dado que puede ajustarse a las
necesidades de cada individuo y motivarlos a hacerse cargo de su propio aprendizaje, en este
caso es tarea del docente que se cumpla a cabalidad. Es asi que antes de disefiar un espacio de
aprendizaje gamificado para una impartir una clase, un tema o un contenido, el docente es quien
debe establecer primeramente un objetivo por el cual desea implementar esta tendencia. Ya sea
para mejorar la participacion en un grupo de bajo desempefio, incrementar las habilidades de
colaboracion, motivar a que los estudiantes entreguen sus deberes en el tiempo establecido,
entre otros. Tener un objetivo claro al gamificar hace mas facil disefiar el contenido a impartir

en el aula de clase y posteriormente a ello evaluar si este se logroé cumplir.

4.1.6. Consejos para aplicar la gamificacion en el aula

Podemos gamificar practicamente cualquier contenido que queramos ensefiar, para ello
es necesario tener en cuenta la creatividad y conocer las necesidades e intereses de cada uno de
nuestros estudiantes, a continuacion, se detallan algunos consejos para aplicar la gamificacion
en el aula seguin Figueroa (2022) estos son algunos consejos que se debe poner en practica en

el aula de clase.

e Crea competencia en el aula: La competencia con los compafieros, con otras clases o

incluso con el profesor es un elemento de la gamificacion que funciona con seguridad.
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e Utiliza diversos métodos de progresion: Ademéas de hacer un seguimiento de los
puntos, los profesores pueden utilizar tableros de puntuacion, niveles u otros simbolos
de progresion para que los alumnos se centren en algo (y se enorgullezcan
proporcionalmente cuando lo consigan).

e Crear una busqueda: Una busqueda es una misién con un objetivo. Los alumnos
pueden participar en una aventura basada en la lectura semanal de actualidad, y aquellos
que respondan correctamente a una pregunta especifica dependiente del texto ganan
puntos.

e Dar insignias por el dominio de un tema: Los profesores recompensan los logros y
el dominio de los alumnos con insignias, que van mas alla de las calificaciones porque
representan algo mas que los logros académicos.

e Ajusta tu sistema de puntuacion: Muchos estudiantes consideran que sus notas son
la parte mas angustiosa de la escuela. Por eso, la gamificacion educativa debe implicar
la modificacion de la forma de presentar las calificaciones, destacando los progresos en

lugar de los errores.

Con base a los consejos mencionados para poder llevar a cabo una clase de la
gamificacion es importante realizar una planificacion previa acorde a los contenidos a tratar ,
para asi poder dar respuesta a los objetivos planteados que queremos conseguir ,como
conocemos hay muchas formas de gamificar en el aula, pero aunque esta estrategia de
aprendizaje no exija necesariamente la implementacion de la tecnologia para lograr conseguir
el éxito educativo, el alumno , acostumbrado a usarla en su dia a dia, tendra tendencia a preferir
un entorno donde estos equipos estén presentes, y con ello su proceso de aprendizaje se tornara
mas llevadero ya que despertara el interés y la motivacion por adquirir nuevos conocimientos

a traves del uso de la gamificacion.

4.1.7. Elementos de la gamificacion

Para Rosas (2021) la gamificacion presenta tres elementos basicos que en su conjunto

permiten que se consigan los objetivos de un sistema gamificado. Estos son:

4.1.7.1.  Mecanica del juego. Las mecanicas son las reglas del juego, es decir
son las normas de funcionamiento del sistema gamificado y son las herramientas que tiene
el disefiador para construir una experiencia que permita involucrar al usuario de manera

dedicada y divertida en las actividades que desea realizar.
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4.1.7.2.  Dinamica del juego. Las dindmicas son las acciones que surgen cuando
los jugadores usan las mecénicas y tienen por objeto despertar el interés y motivar al
jugador a participar en la actividad que esta llevando a cabo. Entre algunas de estas pautas
dinamicas destacan las siguientes:

e Aprendizaje. A medida que el jugador usa el sistema gamificado va adquiriendo
nuevos conocimientos de estrategias que permiten superar retos complejos.

e Retos. Estos deben ser claros y el usuario debera saber cuando ha superado los
mismos.

e Socializacion. Dado que las alianzas entre jugadores permiten que el usuario viva
experiencias distintas.

e Emociones. Cada una de las acciones que se estan llevando a cabo provocan unas
emociones determinadas. Los sistemas gamificados pueden favorecer la cooperacion
entre los usuarios. En un entorno competitivo se crea mayor interés y motivacion en
el jugador, bien sea en su desempefio individual o en un grupo.

e Identidad. En este aspecto se trataria en como el usuario se adentra en la historia y
la vive como si estuviera dentro del juego, de esta manera el jugador vive una
experiencia que puede ser compartida y repetida.

e Narrativa. La historia presente en el sistema gamificado es la puerta de entrada del
usuario a un mundo por conocer.

4.1.7.3.  Estetica del juego. La estética es el disefio de aquellos elementos que
permiten entender las reglas y hacen surgir las dinamicas. Basicamente la estética es la
puerta de entrada de todo un sistema gamificado, la cual permite al jugador avanzar al

contenido que se tiene preparado para impartir.

En base a los distintos elementos que da a conocer la autora es importante recalcar que
todos y cada uno de estos juegan un papel fundamental en la gamificacion para que este se
desarrolle de la mejor manera y logre llegar a cada uno de los estudiantes produciendo nuevos
aprendizajes, dado que la gamificacion aprovecha nuestros deseos de logro, competencia y el
de formar parte de una comunidad social inclusiva. Muchos modelos de gamificacion
recompensan a la persona por completar la tarea deseada y luego se utiliza una tabla de

clasificacion para que se esfuercen por seguir mejorando.
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4.2. Razonamiento légico matematico

4.2.1. Concepto razonamiento I6gico matematico

Tomando como base las aportaciones de autores de prestigio como Montessori, y
Piaget, entre otros. Sus planteamientos tuvieron una gran repercusion y lograron introducir que
en las primeras edades estos conocimientos se adquirian a partir de situaciones concretas con
materiales manipulativos. Sin embargo, estos no los vinculan con un tema en especifico,
considerando que estos forman parte de la educacion sensorial o bien de la inteligencia 16gico-
matematica, respectivamente (Alsina, 2019).

Para el autor Reyes (2017):

El razonamiento logico matematico se enmarca en el aspecto sensomotriz y se
desarrolla, principalmente, a traves de los sentidos. La multitud de experiencias que el
nifio realiza consciente de su percepcion sensorial consigo mismo, en relacion con los
demas y con los objetos del mundo circundante, transfieren a su mente unos hechos
sobre los que elabora una serie de ideas, que le sirven para relacionarse con el exterior.
La interpretacion del conocimiento matematico se va consiguiendo a través de
experiencias en las que el acto intelectual se construye mediante una dinamica de

relaciones, sobre la cantidad y la posicion de los objetos en el espacio y en el tiempo.

Considerando lo anteriormente mencionado, es importante recalcar lo siguiente, hay
que lograr que el alumno adopte una posicion activa en el aprendizaje, insertandose en la
elaboracion de la informacion, en su remodelacion, aportando sus criterios en el grupo,
planteandose interrogantes, aportando diferentes vias de solucion, argumentando sus puntos de
vista, etc., lo que le conduce a la produccion de nuevos conocimientos o a la remodelacién de

los existentes.

4.2.2. Laimportancia del razonamiento l6gico matematico

Tomando en consideracion el criterio de Garcia (2015)
El razonamiento l6gico fomenta la capacidad de razonar, sobre las metas y la forma de
planificar para conseguirlas, esta brinda la capacidad de fortalecer nuestra inteligencia

y de esta manera poder resolver varios problemas que se nos atraviesan en nuestra vida

cotidiana, ademas nos permite mejorar nuestra imaginacién y ser mas creativos. El
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desarrollo de este pensamiento, es clave para el desarrollo de la inteligencia matematica
y es fundamental para el bienestar de los nifios y nifias y su desarrollo, ya que este tipo
de inteligencia va mucho mas alla de las capacidades numéricas, aporta importantes

beneficios como la capacidad de entender conceptos.

Pero la inteligencia l6gico- matematico se puede dar desde la temprana edad para que
el nifio a medida que vaya creciendo vaya aprendiendo y reforzando cada dia sus
conocimientos, tenga la capacidad para usar nUmeros adecuadamente y para razonar de forma
afectiva, de esta manera podran resolver con facilidad para abordar los problemas y podran
elegir sabiamente, el alumno podréa interactuar libremente con el docente y buscar soluciones
a los problemas de manera manipulativa de tal manera que él vaya aprendiendo a su manera 'y

sobre todo descubriendo principios.(Montessori, 2016)

En relacion a la importancia que tiene el razonamiento l0gico matematico se puede
mencionar que este es un proceso de adquisicion de nuevos conocimientos por la cual se hace
posible la comunicacion con el entorno, por ende, es importante tenerlo en cuenta en el proceso
de ensefianza aprendizaje dado que su correcto desarrollo y adquisicion de conocimientos y
habilidades es indispensable para lograr alcanzar todos los aprendizajes deseados y asi poderlo

aplicar en la vida cotidiana.

4.2.3. Caracteristicas del pensamiento l6gico-matematico.

Las caracteristicas del pensamiento l6gico-matematico constituye sin sinnimero de

caracteristicas tal como lo menciona Calderdn (2019) encontramos las siguientes.

Las proposiciones que son planteadas, se entrelazan entre si y dan apoyo para la

justificacién de una idea.

e Corresponde directamente con la argumentacion y la facilidad del mismo.

e Un argumento logico, se basa exponencialmente en la expresion verbal de un
razonamiento.

e Se refieren directamente con el uso completo de un entendimiento para llegar a una

solucion completa.

Si bien es cierto el razonamiento l6gico-matematico consta de calculo, resolucion de
problemas, comprensién de textos y calculo mental, lo cual permite que los nifios

constantemente vayan desarrollando su pensamiento I6gico y asi con el pasar del tiempo se le
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haga mucho mas facil la realizacion de actividades y no tenga dificultades al momento de

comprenderlos.

4.2.4. Tipos de pensamiento légico matematico

En primer lugar, es importante recalcar que el pensamiento légico alude a la capacidad
para resolver problemas, conceder ideas y formalizar conclusiones de manera coherente y sin
contradicciones. Es un modo de pensamiento que relaciona las ideas, hechos, acciones o cosas
de forma congruente. Para Chavez (s.f) existen 5 tipos de pensamiento légico matematico

mismos que se detallan a continuacion.

e Pensamiento matematico: Es el pensamiento que utiliza la 16gica matematica para la
representacion y resolucion de problemas. Ello incluye la utilizacién de nameros,
simbolos, figuras geométricas y otros elementos abstractos propios de las matematicas.

e Pensamiento computacional: Es el proceso de pensamiento en el cual, mediante la
aplicacion de técnicas computacionales, se desarrollan nuevas ideas y/o se resuelven
problemas relacionados a la informatica.

e Pensamiento filosofico: Se refiere a aquel pensamiento que, de forma critica y racional,
reflexiona profundamente sobre las cosas naturales del universo.

e Pensamiento deductivo: Es el razonamiento que, partiendo desde una premisa general,
se desarrolla una conclusion clara. Adquiere diversos hechos, conocimientos y/o
principios para formular un juicio. En pocas palabras, es la comprension o resolucion
de un problema utilizando una serie de elementos base.

e Pensamiento argumentativo: Es aquel que utiliza pruebas o demostraciones para
validar una idea. Es el pensamiento que se encarga de apoyar, sustentar y/o justificar

un concepto o accion.

4.2.5. Niveles de razonamiento l6gico-matematico.

El pensamiento ldgico se aplica constantemente en los diversos estudios cientificos, ya
que permite analizar y diferenciar objetos, procedimientos a través de diversas soluciones que

surgen de las experiencias previas.

Por ello, es que se considera que el pensamiento 16gico es una herramienta por la cual
podemos razonar, argumentar y explicar las diferentes situaciones u objetos que se encuentran

a nuestro alrededor.
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De acuerdo a Quintero et al (2012):

La idea del paso de un estado de menor conocimiento a uno de mayor conocimiento
explicaria que el orden por el que pasan los nifios en las etapas de desarrollo no cambia, todos
los nifios deben pasar por las operaciones concretas para llegar al periodo de las operaciones

formales.

A medida que el ser humano se desarrolla utiliza esquemas cada vez mas complejos,
para organizar la informacion que recibe de la sociedad misma que conforma su inteligencia 'y
pensamiento. Segun Jean Piaget manifiesta que los nifios hasta los 12 o 13 afios aprenden los
conceptos y las relaciones matematicas pasando por tres niveles descritos por Travieso D, &
Hernandez Diaz (2017) los cuales son:

Sensorial. El sistema sensorial es parte del sistema nervioso, responsable de procesar
la informacidn sensorial. Desde el nacimiento, el nifio va creando y madurando las estructuras
de los niveles de pensamiento matematico a traves de las interacciones con las personas y el
medio que lo rodea. Las familias conjuntamente con las instituciones educativas propician
herramientas necesarias para ir desarrollando la capacidad de razonar e interpretar el mundo

que lo rodea. Hernandez Diaz (2017)

Concreto. Es la habilidad de centrar toda la atencidn posible en el momento presente,
este pensamiento permite generar conceptos generales sobre fendmenos particulares y
categorizarlas de una manera logica, cabe recalcar que, en el area matematica, se espera que el
nifio sea capaz de desarrollar habilidades cognitivas como la conservacion de numeros, las
nociones de sustancia, de peso, de volumen y de longitud, asi como la coordinacion espacial.
Hernandez Diaz (2017)

Abstracto. Este nivel de pensamiento supone la capacidad de asumir un marco mental
de forma voluntaria. Esto implica la posibilidad de cambiar, la voluntad, de una situacién a
otra, de descomponer el todo en partes y de analizar de forma simultanea distintos aspectos de

una misma realidad. Hernandez Diaz (2017)

De acuerdo a lo antes mencionado se logra identificar que pensar es considerado casi
como un sinénimo de resolucién de problemas, cuando un ser piensa, reconoce y resuelve un
problema, cualquier tipo de situacion problematica exige al sujeto llegar a una solucién rapida

pero exitosa, en esa misma dinamica el pensamiento creativo cumple una funcion decisiva
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cuando se comprende que solucionar problemas es pensar creativamente. EI pensamiento
I6gico nos permite establecer el sentido comun a todo aquello que sucede y que nos rodea, por
ello es que su desarrollo y aplicacion es tan importante para las personas.

Cabe mencionar que el pensamiento l6gico matematico se va generando a medida que
los nifios crecen, mas aln cuando comienzan a leer, escribir y comprender sencillas cuentas
matematicas. Por otra parte, también propicia en los nifios la capacidad de aprender de las

experiencias anteriores y tomar una decision frente a una situacion o problema.

4.2.6. ¢Como desarrollar el pensamiento I6gico-matematico segun la reforma
curricular?

Para que el nifio sea capaz de comprender la realidad que le rodea depende en buena

medida de su pensamiento l6gico matematico.

Segun la reforma curricular se trabaja el pensamiento l6gico matematico en el cuarto
grado en el bloque de algebra y funciones, para lograr explicar y construir patrones de figuras
y numeéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, con ello se conseguira

que el nifio despierte la capacidad de analisis y comprension de contenidos.

También se trabaja este tipo de pensamiento en el blogque de estadistica y probabilidad
con contenidos relacionados al analisis de informacion del entorno inmediato, mediante la
recoleccion y representacion de datos estadisticos en pictogramas y diagramas de barras; para
con ello potenciar, el pensamiento I6gico matematico y creativo, al interpretar la informacion

y expresar conclusiones asumiendo compromisos.

Con ello el Curriculo busca potenciar el desarrollo del pensamiento I6gico matematico
a través de distintos contenidos a abordar en el texto de matemaética del cuarto afio, en cuanto
a la construccion de patrones de figuras y numéricos relacionandolos con las operaciones
basicas, al momento de utilizar el sistema de coordenadas cartesianas y la generacion de
sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, como estrategias para solucionar

problemas del entorno, y a su vez justificar resultados, comprender modelos matematicos.
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5. Metodologia

La metodologia que se utilizara en el presente proyecto de integracion curricular sobre
la gamificacion y el razonamiento l6gico matematico en estudiantes del cuarto grado paralelo
“A“, de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Matilde Hidalgo de Procel” se detalla a

continuacion.

La presente investigacion se llevo a cabo, en la Escuela de Educacion Basica “Dra.
Matilde Hidalgo de Procel ", perteneciente a la provincia de Loja, cantén Loja, parroquia Sucre,

misma que se encuentra ubicada en las calles Argentina 14127 Sevilla de Oro y Uruguay.

Figura 1. Ubicacién geogréfica del cantén Loja

MAPA POLITICO DEL CANTON LOJA

| MAPA DE UBICACION

Fuente: Representacion de la ubicacion geografica del cantén Loja. [Figura], 2010.
Recuperado de: _https://docplayer.es/docs-images/62/48038218/images/2-1.ipg
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Figura 2. Croquis de la escuela de Educaciéon Basica “Dra. Matilde Hidalgo de Procel .

9 Nuestra Sefiora d ESCUELA DE

EDUCACION

BASICA DRA.
MATILDE

HIDALGO DE
PROCEL

A

tscuela Matilde
Hidalgo De Procel

Fuente: Lugar de intervencion de la escuela de Educacion Basica “Dra. Matilde Hidalgo de Procel .
[Figura], 2021, Google Maps, https://maps.app.qoo.gl/8W3291cnvTckad467

5.1. Tipo de estudio

El tipo de estudio que se utilizé para ejecutar el proyecto de integracion curricular

fue el siguiente.
Investigacion exploratoria

Este tipo de investigacion, permitio llevar a cabo un primer acercamiento a la
poblacién escogida, la misma que ayudd a determinar el problema a investigar como lo es el

desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los estudiantes del cuarto grado.

Investigacion descriptiva

Este tipo de estudio, permitié llevar a cabo el desarrollo de la investigacién realizando
una observacién sistematica, estudiando la realidad educativa que se presenta en la institucion;
con respecto al docente y como aplica la gamificacion en para fortalecer el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes del cuarto grado paralelo “A” de la escuela

de Educacion Bésica “Dra. Matilde Hidalgo de Procel”.
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Investigacion estadistica

El presente tipo de estudio, contribuyo en la representacion estadistica; del mismo
modo ayudo en la ejecucion de los resultados de la investigacién al momento de recoger,
ordenar y analizar los datos obtenidos y detallarlos en tablas y graficas estadisticas, y con ello
realizar un estudio comparativo entre pre-test y post test de manera general.

5.2. Enfoque

La presente investigacion es de enfoque mixto, porque en el proceso de recopilacion de
informacion se utiliz6 datos cuantitativos que incluye una evaluacion diagndstica estructurada
aplicada a los estudiantes del cuarto grado de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Matilde
Hidalgo de Procel”; por ende los datos cuantitativos seran tabulados en tablas que muestran la
frecuencia de las respuestas recogidas y seran representados en graficos, la informacién sera
utilizada en el andlisis estadistico y precisamente en esta accion entra en juego el enfoque

cualitativo que incluye una entrevista aplicada al docente del cuarto grado ""A”™".

5.3. Disefio
El presente estudio es cuasi experimental, ya que el proceso de investigacion se trabajo
con un grupo homogéneo, donde se aplico un pre y post test a los estudiantes, antes y después

de la ejecucion de una propuesta alternativa con una guia didactica basada en la Gamificacion.

5.4. Métodos

Los métodos que se emplearon para realizar la presente investigacion fueron los

siguientes:

Meétodo Descriptivo: Este método, permitio la observacion de las variables con sus
respectivos indicadores para partir del analisis de cada uno de ellos, mismo que se llevo a cabo
en la elaboracién del informe final de investigacion, en donde dio a conocer los objetivos

planteados y resultados obtenidos en base a los instrumentos de investigacion.

Meétodo cientifico: El presente método, se utilizd para conocer el sustento
bibliogréfico referente a la gamificacion y el desarrollo del pensamiento I6gico matematico de

los estudiantes de cuarto grado.
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Método Inductivo: Este método se aplicd al momento de realizar observaciones
especificas en el aula de cuarto grado para determinar como el docente del Area de Matematica
hace uso de la gamificacion en el fortalecimiento del aprendizaje 16gico matematico, a mas de
conocer qué aprendizajes generan los estudiantes en un periodo determinado.

Método Analitico: El presente método permitié realizar una desagregacion en
cada una de las partes o elementos de las variables que se encuentran dentro del marco tedrico,

con respecto a la gamificacion y el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

Método estadistico: Este método, facilito el desarrollo de la tabulacion de
resultados y la elaboracion de tablas y graficos demostrativos, en base a los datos obtenidos,
asi como también a obtener los resultados de manera general tanto del pre y post test aplicados,
para realizar el anlisis e interpretacion de datos.

5.5. Técnicas

Para el desarrollo del trabajo investigativo se utilizaron las siguientes tecnicas e

instrumentos:
Observacion

Con esta tecnica se obtuvo informacion acerca del nivel de pensamiento logico-
matematico que poseen los estudiantes, mediante la aplicacion de la gamificacion dentro de las

aulas de clase, y con ello se logré conocer el proceso de aprendizaje en el Area de Matematica.

El proceso de observacion se aplicd, tanto a la docente como a los estudiantes del cuarto
afio de EGB, el mismo que permitio describir la realidad o fendmeno de estudio del proceso de
aprendizaje, sus deficiencias y sus consecuencias que se derivan. El cual, contribuyo a la
recopilacién de manera objetiva de las distintas herramientas y métodos que dispone el docente

en el aula de clase para la comprension del pensamiento l6gico matematico.
La entrevista estructurada

Se aplico una entrevista estructurada al docente del cuarto afio de EGB, de la Escuela
de Educacion Basica =~ Dra. Matilde Hidalgo de Procel”” sobre el tema de estudio, cuyas
respuestas obtenidas permitieron analizar con mayor profundidad el problema de estudio y

concluir con mayor objetividad el proceso investigativo.
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En base a la aplicacion de la técnica, se elaboré un interrogatorio de preguntas y
respuestas de manera sistematica, misma que estuvo constituida por preguntas abiertas con
relacion a la gamificacion y el razonamiento légico matemaético en el aprendizaje de los

estudiantes.

5.6. Instrumentos

Ficha de observacion

Mediante la aplicacion de este instrumento se logrd conocer previamente los aspectos
a observar, logrando asi mediante su aplicacion registrar aquellos datos que, proporcionados
por la institucion educativa, mediante el proceso de investigacion directa, en donde se pudo
constatd a travées de un escrito lo que sucede en el aula de clase en relacién a la problematica

de estudio.
Cuestionario

La aplicacion de este instrumento, como evaluacion sirvio para recolectar informacion
en base a la gamificacion y el nivel de pensamiento l6gico matematico que cada estudiante
posee; el cual comprendiéo una serie de preguntas estructuradas y formuladas por el
investigador, mismo que se encontro dirigido a los estudiantes con la finalidad de obtener la

informacion necesaria para llevar a cabo el proyecto de titulacion.
Pre-test: Evaluacion Diagnostico

El pre-test permitié diagnosticar los aprendizajes adquiridos mediante el uso de la
gamificacion por parte de los estudiantes del cuarto grado dentro de la asignatura de
Matematica; como apoyo para identificar el nivel de razonamiento I6gico matematico que

presentan los discentes.
Post -test: Evaluacion Final

El post-test sirvié para evaluar la propuesta educativa mediante una guia didactica
realizada con los estudiantes del cuarto grado de la Escuela de Educacion Bésica Dra. Matilde
Hidalgo de Procel’’, denominada “Aprendamos Matematica Jugando”; y con ello determinar

si los estudiantes consiguieron asimilar los contenidos expuestos.
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5.7.Procedimiento

El presente trabajo tiene como fin incentivar el desarrollo del razonamiento 16gico
matematico en los estudiantes del cuarto grado a través de la gamificacion; es por ello que
dentro de su disefio metodoldgico se fundamenta en un enfoque mixto, con un tipo de
investigacion exploratoria, descriptiva y estadistica que ayudo a determinar el problema de
investigacion; de tal manera este método permitio recolectar, estudiar y relacionar datos
cualitativos y cuantitativos que favorecen al momento de validar la informacion dentro del
estudio realizado. Asi mismo, el enfoque utilizado permitié analizar de manera critica las
variables de la investigacion de manera cualitativa, y, por otra parte, encontramos la forma
cuantitativa en el momento de llevar a cabo la tabulacion y andlisis de resultados obtenidos en
base a los instrumentos aplicados al docente y estudiantes de la institucion educativa.

De igual manera, la investigacion realizada contara con la bibliografia especializada y
actualizada que dio respuesta a las diferentes tematicas para conducir de manera oportuna este
tema de investigacion, mismo que permitio brindar una vision amplia y detallada en base a la

problematica encontrada.

5.7.1. Procedimientos para el diagndstico de la problematica.
Los procedimientos que se utilizaron para el diagnéstico del proyecto de integracion

curricular fueron los siguientes:

e Se realiz6 un analisis previo dentro de la institucion educativa con el de
identificar los problemas o dificultades que presenten los estudiantes del cuarto afio

paralelo "A”".

e Se llevo a cabo una observacion directa dentro del salon de clase, con su
respectiva ficha dentro de la poblacion designada para detectar el problema que

presente dentro del grado a estudiar.

e Se aplico un pre test (evaluacion diagndstica) con el fin de identificar el
aprendizaje de los educandos, y con ello conocer el nivel de pensamiento 1dgico

matematico con el cuentan los estudiantes.
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5.7.2. Procedimientos para la fundamentacion teorica

Los procedimientos para la fundamentacion teodrica del proyecto de integracion

curricular fueron las siguientes:

e Se procedio a realizar una basqueda sustento bibliografico, teniendo en cuenta las
dos variables de estudio como lo son el pensamiento I6gico y la gamificacion.

° Se escogid la informacidén mas relevante para la construccion de la revision de

las fuentes literarias.

° Se investigd subtemas acordes a las variables de estudio, para llevar a cabo de

manera eficaz el proceso de investigacion.

° Se realiz6 una la estructuracion de la revision de literatura con el objetivo de dar

a conocer un marco referencial jerarquizado.

5.7.3. Procedimientos para la elaboracion, analisis e interpretacion de datos.
Los procedimientos para la elaboracion, anlisis e interpretacion de informacion fueron las
siguientes:
e Se elaboraron instrumentos con relacion a los objetivos planteados en el proyecto de
integracion curricular para detectar el problema de estudio.
e Se aplicaron varios instrumentos realizados tanto a la docente (entrevista) como a los
estudiantes (encuesta) del cuarto grado de EGB, acorde a las variables de estudio,
e Se procedio a realizar la respectiva tabulacion de los resultados obtenidos con relacion
a los instrumentos aplicados a través de un proceso estadistico al momento de realizar
tablas y graficos de cada pregunta para obtener un mejor proceso de adquisicion de

informacion.

5.7.4. Procedimientos para el disefio de la guia didactica.
Los procedimientos para el disefio de la guia didactica fueron los siguientes.

e Se procedid a realizar el andlisis de los resultados obtenidos en el diagndstico al

momento de llevar a cabo la aplicacion de los instrumentos.

e Se establecio un horario adecuado para el desarrollo de la propuesta educativa, la cual

se ejecutd en base al espacio destinado por el docente del cuarto grado paralelo A",

e Se elabord una alternativa de solucién denominada “~“Aprendamos Matematica

Jugando™, con actividades gamificadas que permitan mejorar el desarrollo del
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pensamiento l6gico matematico, tomando en consideracion los resultados obtenidos en
el pre-test aplicado para dar solucién a los problemas encontrados, en los cuales se
evidencio mayor dificultad por parte de los estudiantes.

5.7.5. Procedimientos para la elaboracion de conclusiones y recomendaciones.

Los procedimientos para la elaboracion de conclusiones y recomendaciones fueron los

siguientes:

e Se procedio a realizar el andlisis interpretativo obtenido del proceso de investigacion
para elaborar las respectivas conclusiones y recomendaciones.

e Se dio paso a la elaboracion de las conclusiones en base a los objetivos planteados de
la investigacion.

e Se elaboraron las recomendaciones que sirvieron como guia en el transcurso de la
elaboracion de la propuesta alternativa misma que se llevo a cabo para dar solucion a

la problematica identificada.

5..8. Poblacion

Para llevar a cabo el proceso de investigacion se tomé en cuenta toda la poblacion
estudiantil que consta de 1 docente y 21 estudiantes del cuarto grado paralelo A", de la
Escuela de Educacion Basica “Dra. Matilde Hidalgo de Procel”, afio lectivo 2022-2023,

constituyendo un total de 22 talentos humanos.

Tabla 1. Poblacién que intervino en el trabajo investigativo

Variable f
Docente 1
Estudiantes Nifas Nifios
12 9
Total 22
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6. Resultados

6.1. Entrevista aplicada a los estudiantes

Resultados obtenidos de la entrevista aplicada a los estudiantes del cuarto afio paralelo
""B”" de la Escuela de Educacion Bésica Matilde Hidalgo de Procel.

Pregunta 1. ¢;Considera usted que es importante desarrollar competencias légico-

matematico en los estudiantes?

Con relacion a la interrogante planteada el docente manifestd que, si considera
importante desarrollar competencias l6gico matematico en sus estudiantes porque es parte de
la formacion del desarrollo integral del estudiante, mismo que le permite establecer las bases
del razonamiento, asi como la construccion no solo de los conocimientos matematicos sino de

cualquier otro perteneciente a otras asignaturas de acuerdo al plan de estudio.

Pregunta 2. ;Qué metodologia de ensefianza utiliza para desarrollar el pensamiento

I6gico-matematico en los estudiantes?

El docente considera que, mediante la observacion, e imaginacion ayuda a entender y a
generar ideas en la elaboracion en las nociones espacio temporales, forma nimero, estructuras
I6gicas, de los estudiantes cuya adquisicion es indispensable para el desarrollo de la inteligencia
del pensamiento l6gico-matematico para conseguir obtener buenos resultados académicos en

un ambiente de aprendizaje mas dinamico.

Pregunta 3. ¢/Qué tiempo destina durante la semana para desarrollar el pensamiento

I6gico matematico en el aula de clase?

Con respecto a la pregunta el docente manifiesta que el tiempo que destina durante la
semana para trabajar con sus estudiantes la tematica abordada, es aquel que establece dentro
del aula es decir hace uso del tiempo que se encuentra estimado en la malla curricular mismo

que son 8 horas laborables, en las cuales se trabaja este tipo de contenidos.

Pregunta 4. ;Como califica usted el nivel de pensamiento I6gico de sus estudiantes en el

Area de matematica?
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El docente da a conocer que el nivel de pensamiento l6gico de sus estudiantes no es
muy bueno, debido a que lo consideran dificil de trabajar, por ende, para no seguir con esas
ideas de que las matematicas son dificiles es necesario desarrollar desde los primeros afios de
escolaridad el interés por descubrir el mundo. Esto se puede conseguir mediante actividades
donde intervenga el razonamiento légico matematico de forma organica, no forzada, sino

integrada a los intereses de los nifios.

Pregunta 5. ¢Desarrolla en sus estudiantes la capacidad del razonamiento légico

matematico ante las diferencias situaciones de la vida cotidiana?

El docente manifiesta que, si desarrolla en sus estudiantes la capacidad de razonar ante
diversas situaciones de la vida cotidiana mediante problemas de razonamiento presentes en la
vida diaria, un correcto desarrollo proporciona orden y sentido a las acciones o decisiones del
estudiante, es asi que la estimulacion adecuada favorecera el desarrollo facil y sin esfuerzo de
la inteligencia logica matematica y permitira al estudiante introducir estas habilidades en su

vida cotidiana.

Pregunta 6. A su criterio, ¢Cual cree que es el objetivo de la gamificacion en el aula de

clase?

El docente manifiesta que el objetivo principal de la gamificacion en el ambito
educativo, es crear en los estudiantes una interaccion con el medio digital tecnoldgico,
mediante el desarrollo de juegos didacticos, en donde se pretende lograr potenciar al maximo
las habilidades de los estudiantes a través de la experimentacion y la gamificacion, puesto que
mediante la experiencia y la diversion creemos que es mas facil alcanzar aprendizajes mas

significativos en nuestros estudiantes.

Pregunta 7. ;Qué tan importante considera usted la implementacion de estrategias

gamificadas para desarrollar la capacidad de razonamiento légico matematico?

El docente da a conocer que considera muy importante la implementacidn de estrategias
gamificadas, porque es parte de la formacidn académica integral del estudiante para llegar a

una mejor comprensién dentro del razonamiento I6gico-matematico.

Pregunta 8. ¢En su hacer educativo ha utilizado la gamificacion en la asignatura de

matematica?
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El docente manifiesta que, si hace uso de la gamificacion en el aula de clase, pero no
en su totalidad, en pocas ocasiones la utilizo para trabajar contenidos matemaéticos, debido al
tiempo que requiere su aplicacion para trabajarla.

Pregunta 9. ¢(Considera importante realizar una guia didactica para fortalecer el

pensamiento l6gico matematico, a través de la Gamificacion?

Si considero muy importante y prioritario la implementacion de este tipo de material,
porque es una estrategia didactica para su mejor la comprension en el fortalecimiento del

pensamiento 16gico matematico, y motivar al estudiante a adquirir nuevos conocimientos.

Pregunta 10. ¢Considera importante realizar una guia didactica para fortalecer el

pensamiento I6gico-matematico, a través de la Gamificacion?

El docente manifiesta que dentro de los aspectos se considera la interaccion, mejor
comprension, comparierismo, solidaridad, entre otros. Aspectos que son parte de la formacion

integral académica para fortalecer el pensamiento légico matematico de cada
estudiante y despertar la motivacion por aprender.

Una vez finalizada la entrevista al Mgtr. Angel Modesto Ordofiez docente tutor del
cuarto afio paralelo ""A”" de la escuela de Educacidn General Béasica ““Dra. Matilde Hidalgo de
Porcel””, se puede dar a conocer que se ejecutd de una manera exitosa debido que el docente si
tiene conocimiento acerca de las dos variables de estudio las cuales son la Gamificacion y el
pensamiento l6gico matematico; tomando como referencia la tematica relacionada a
Gamificacion , puedo manifestar que a pesar que el docente tenga conocimiento y haga uso de
esta estrategia de ensefianza dentro de la asignatura de Matematica no laaplica ensu totalidad
de una manera planificada para obtener mejoras en los resultados académicos ya que a pesar
de ello los discentes presentan problemas dentro de dicha asignatura; de igual manera
considerando el problema de aprendizaje como lo es el pensamiento l6gico matematico, el
docente considera que los estudiantes no rinden al cien en el desarrollo de las actividades
relacionadas con este tema, por lo que causa dificultad para interpretar los contenidos

matematicas y abordar siguientes temas de estudio.

Finalmente considero importante recalcar que para que los estudiantes logren
desarrollar el pensamiento logico matematico es necesario desde pequefios inculcarlos a
realizar actividades dindmicas , llamativas y recreativas que despierten su interés vy

concentracion por adquirir nuevos conocimientos con respecto a la asignatura de la
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Matematica, para con ello lograr conseguir captar las tematicas de estudio y obtener mejores
resultados académicos , obteniendo asi una educacién de calidad y calidez, haciendo uso de las

nuevas metodologias, herramientas y estrategias de estudio.

6.2. Encuesta aplicada a los estudiantes

Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes del cuarto afio paralelo
""B”" de la Escuela de Educacién Bésica Matilde Hidalgo de Procel.

1.Como es tu relacion con tu familia

Tabla 2.

Relacion con la familia

Variables frecuencia %
Muy buena 13 62
Buena 7 33
Regular 0 0
Mala 1 5
Total 21 100

Nota: Relacion con la familia, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022).

Figura 3.

Relacion con la familia

B Muy buena
B Buena
Regular

B Mala

Nota: Relacion con la familia, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022).

Analisis e Interpretacion
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De acuerdo a los datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes se puede
observar que el 62% de los estudiantes tienen muy buena relacion con la familia; mientras que
el 33% tienen una buena relacién con su familia, y por Gltimo un 5 % de los estudiantes
manifiestan que tienen una mala relacion con su entorno familiar, determinando que el
involucramiento de la familia en la educacion deberia ser primordial y desarrollarse en tiempos
y espacios institucionales escolares y en los distintos

momentos de la vida cotidiana familiar.

1. Como es tu relacién en la escuela

Tabla 3.

Relacion en la escuela

Variables frecuencia %
Muy feliz 13 62
Feliz 7 33
Poco 1 5
Nada 0 0
Total 21 100

Nota: Relacion con la escuela, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022).

Figura 4.

Relacion con la escuela

B Muy feliz
H Feliz
Poco

M Nada

Nota: Relacion con la escuela, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022).

Analisis e Interpretacion
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De acuerdo a los datos obtenidos se puede constatar que el 62% de los estudiantes son
muy felices en la escuela, mientras que un 33% manifiestan que son felices en la escuela, y por
altimo un 5 % de los estudiantes encuestados dan a conocer que son poco felices dentro de su
entorno escolar, teniendo en cuenta que una buena relacion entre estudiantes y maestros
facilitara al nifio su proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. ¢ Que integrante de tu familia te ayuda con las tareas escolares?

Tabla 4.

Integrante de la familia ayuda con las tareas escolares

Variables frecuencia %
Mama 12 57
Papa 6 29
Hermanos/as 2 10
Otros/as 1 5
Total 21 100

Nota: Integrante de la familia ayuda con las tareas escolares., datos obtenidos de la encuesta aplicada
a estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022).

Figura b.

Integrante de la familia ayuda con las tareas escolares

B Mama
M Papa
Hermanos/as

H Otros/as

Nota: Integrante de la familia ayuda con las tareas escolares, datos obtenidos de la encuesta aplicada a
estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022).

Analisis e Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede evidenciar que un 57 % de los estudiantes
manifiestan que es su mama quien les ayuda con sus tareas escolares, mientras que un 29 % recalcan
que es su papa quien les ayuda con la realizacion de sus tareas escolares, por otro lado, un 9 % dan a
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conocer que son sus hermano/as quien les colabora con la realizacion de sus tareas, y finalmente un 5
% manifiestan que son otros familiares los que les ayudan con la elaboracion de sus tareas escolares,
determinado que es fundamental que los padres de familia se involucren en la formacién académica e
integral de sus hijos y con ello ayudarles a aprender y desarrollar habilidades en su vida diaria.

3. ¢ Que tan puntual eres en el salon de clases?
Tabla 5.

Puntualidad en el salon de clases

Variables frecuencia %

Bastante 9 43
Poco 12 57
Casi nada 0 0
Nada 0 0
Total 21 100

Nota: Puntualidad en el salon de clases, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022).
Figura 6.

Puntualidad en el salon de clases

M Bastante
M Poco
Casi nada

B Nada

Nota: Puntualidad en el salon de clases, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022).
Analisis e Interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos se puede evidenciar que un 43 % de los estudiantes
manifiestan que son bastante puntuales en el salén de clase, mientras que un 57% de los
estudiantes dan a conocer que son poco puntuales en aula de clase, teniendo en cuenta que la
puntualidad es un aspecto que debe destacar en cualquier centro educativo.
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2. ¢Usted colabora con el cuidado del sal6n de clases?
Tabla 6.
Cuidado del salon de clases

Variables frecuencia %
Siempre 13 62
Casi siempre 6 29
A veces 1 5
Nunca 1 5
Total 21 100

Nota: Cuidado del saldn de clases, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022).
Figura 7.

Cuidado del salon de clases

W Siempre
B Casi siempre
A veces

B Nunca

Nota: Cuidado del salon de clases, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022).

Analisis e Interpretacion

En base a los datos obtenidos se puede manifestar que el 62% de los estudiantes siempre
colaboran con el cuidado de su aula de clases, mientras que un 28 % dan a conocer que casi
siempre colaboran en el cuidado de su salon de clases, por otro un 5% recalcan que a veces
colaboran en el cuidado de su aula de clases, y finalmente un 5 % de los estudiantes dicen que
nunca colaboran cuidando su salon de clases, determinando que lo importante que es ensefar
a los nifios a ser puntuales ya que con ello desarrollamos su responsabilidad e independencia y
favorecemos una personalidad madura y su bienestar educativo.
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3. ¢Legusta la signatura de Matematicas?
Tabla 7.

Le gusta la signatura de Mateméaticas

Variables frecuencia %
Bastante 6 29
Poco 13 62
Casi nada 2 10
Nada 0 0
Total 21 100

Nota: Le gusta la asignatura de Matematicas, datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022)

Figura 8.

Le gusta la asignatura de Matematica

M Bastante
M Poco
Casi nada

W Nada

Nota: Le gusta la asignatura de Matematica, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022).

Analisis e Interpretacion

En base a los datos obtenidos se puede observar que un 62 % de los estudiantes
manifiestan que les gusta poco la asignatura de Matematica, mientras que un 29 % dan a
conocer que les gusta bastante la asignatura de Matematica, y finalmente un 9 % de los
estudiantes recalcan que casi nada les gusta la asignatura de Matematicas, determinado que es

fundamental que el discente sea capaz de comprender las matematicas, porque de esta forma
encontraran soluciones logicas y razonadas a muchas situaciones de la vida.

4. ;Como evalla usted las clases de Matematica?
Tabla 8.

Evaluacion de las clases de Matematica
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Variables frecuencia %
Muy buena 6 29
Buena 15 71
Regular 0 0
Mala 0 0
Total 21 100

Nota: Evaluacion de las clases de Matematica, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022)

Figura 9.

Evaluacion de las clases de Matematica

B Muy buena
M Buena
Regular

B Mala

Nota: Evaluacién de las clases de Matematica, datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022).

Analisis e Interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos se puede manifestar que un 71 % de los estudiantes
dan a conocer que las clases de matematica son buenas, mientras que un 29 de los estudiantes
manifiestan que las clases de matematicas en su aula son muy buenas, determinando con ello

la importancia de aplicar distintas estrategias didacticas para que los estudiantes se sientan
motivados por aprender Matematica y asi obtener buenos resultados académicos.

5. ¢ T4 docente hace uso de los juegos en las clases de Matematica?

Tabla 9.

Implementacién de juegos en los procesos matematicos

Variables frecuencia %
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Siempre 4 19

Casi siempre 14 67
A veces 3 14
Nunca 0 0
Total 21 100

Nota: Implementacidn de juegos en los procesos matematicos., datos obtenidos de la encuesta aplicada a
estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022)

Figura 10.

Implementacion de juegos en los procesos matematicos

0% M Siempre
‘149 ° 19%

‘ B Casi siempre

A veces

B Nunca

Nota: Implementacion de juegos en los procesos matematicos, datos obtenidos de la encuesta aplicada a
estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022).

Analisis e Interpretacion

En base a los datos obtenidos se puede manifestar que un 67% de los estudiantes dan
a conocer que casi siempre su docente hace uso de los juegos para ensefiar contenidos
matematicos, mientras que un 19 % recalcan que su docente siempre hace uso de los juegos
para ensefiar matematicas, y finalmente un 14 % manifiestan que a veces su docente hace
de los juegos en las clases de matematica, determinando que los juegos establecen una forma

de aprendizaje significativo en los estudiantes.

6.3. Pre-test aplicado a los estudiantes

Resultados obtenidos del pre-test de conocimientos aplicado a los estudiantes del quinto

grado, de la escuela de Educacién Basica”” Dra. Matilde Hidalgo de Procel™".
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Tabla 10. Escala de calificaciones

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Domina los aprendizajes requeridos (DAR) 9,00 - 10,00
Alcanza los aprendizajes adquiridos (AAR) 7,00 - 8,99
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes adquiridos (PAR) 4,01-6,99
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAR) <4

Nota: Decreto Ejecutivo N° 366, publicado en el Registro Oficial N°286 del 10 de julio de 2014

Tabla 11. Resultados del pre-test — Escala valorativa

Pre-test
Variables f %
Domina los aprendizajes requeridos (9,00-10,00) 0 0,00
Alcanza los aprendizajes requeridos (7,00-8,99) 4 19,05
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (4,01- 15 71,43
6,99)
No alcanza los aprendizajes requeridos <=4 2 9,52
TOTAL 21 100
Nota: Datos obtenidos del pre-test, aplicado a los estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022)
Figura 14. Escala valorativa del pre-test
Pre-test
80 71,43
70
60
50
40
30 19,05
10
0
o —
Domina los Alcanza los Estd préximo a No alcanza los
aprendizajes aprendizajes alcanzar los aprendizajes
requeridos (9,00- requeridos (7,00- aprendizajes requeridos <=4
10,00) 8,99) requeridos (4,01-

6,99)

Nota: Datos obtenidos del pre-test, aplicado a los estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022)

Analisis e Interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla N° 11 en base a los resultados del pre-test:
en la asignatura de Matematica y en base a la escala valorativa del MINEDUC se puede dar a
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conocer que 2 estudiantes poseen una calificacion entre (<=4)) lo que determina que no
alcanzan los aprendizajes requeridos, en cambio 15 educando se encuentra con una calificacion
de (4,01-6,99) lo que indica que estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos , por otro
lado 4 estudiantes alcanzan una calificacion de (4,01-6,99) lo que indica que alcanzan los
aprendizajes requeridos , y finalmente 0 de ellos se encuentra entre (9,00-10,00) domina los
aprendizajes adquiridos; en base a los datos obtenidos se puede afirmar que si existe la falta de
desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los estudiantes del cuarto grado de la Escuela

de Educacion Bésica ““Dra. Matilde Hidalgo de Procel .

6.4. Post-test
Resultados obtenidos del pos-test de conocimientos aplicados a los estudiantes del cuarto
grado, de la escuela de Educacion Basica™ Dra. Matilde Hidalgo de Procel™".

Tabla 12. Post-Test

Pre-test Post-test

Acepciones f % f %
Domina los aprendizajes requeridos (9,00- 0 0,00 10 47,62
10,00)
Alcanza los aprendizajes requeridos (7,00- 4 19,05 9 47,37
8,99)
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 15 71,43 2 10,53
requeridos (4,01-6,99)
No alcanza los aprendizajes requeridos <=4 2 9,52 0 0
TOTAL 21 100% 21 100,00

Nota: Datos obtenidos del pre y post test, aplicado a los estudiantes.
Autora: Pardo, C. (2022)

Figura 15. Escala valorativa del post-test
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Nota: Datos obtenidos del post-test, aplicado a los estudiantes.

Autora: Pardo, C. (2022)
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7. Discusion

Gamificar las clases implica trasladar la dindmica de los juegos al &mbito educativo, de
manera que, los nifios sean capaces de aprender mientras se divierten, tornando las clases mas
entretenidas y motivadoras. Al trabajar matematicas con los nifios, es muy comin evidenciar
cierto desinterés hacia la asignatura, esto debido a que, les resulta aburrida y/o dificil, lo que
ocasiona que no muestren predisposicion por trabajar, de ahi que, la gamificacion permite
dinamizar los contenidos y contribuir a desarrollar el pensamiento 16gico matematico en los nifios
de forma ludica y entretenida.

Para el desarrollo del presente trabajo se tomé en consideracién tres objetivos
especificos, mismos que direccionaron la investigacion, para su cumplimiento, se aplicaron una
entrevista al docente y una encuesta a los estudiantes que permitieron contrastar las diversas
opiniones de los involucrados, ademas, se realizd una evaluacion diagndstica y una evaluacion
final posibilitando observar los resultados tras aplicar la propuesta alternativa en los estudiantes
de cuarto grado.

Para dar cumplimiento al primer objetivo especifico: Identificar el pensamiento
I6gico-matematico en los estudiantes del cuarto grado en la Escuela de Educacion General Basica
“Dra. Matilde Hidalgo de Procel”, se tomaron en consideracion la pregunta tres de la entrevista al
docente, ¢(Qué tiempo destina durante la semana para desarrollar el pensamiento ldgico
matematico en el aula de clase?, donde el docente manifestdé que hace uso del tiempo que se
encuentra estimado en la malla curricular, mismo que son ocho horas laborables, la pregunta
cuatro de la misma ¢Como califica usted el nivel de pensamiento l6gico de sus estudiantes en el
Area de matematica?, donde el docente lo califica como bueno, debido a que, los estudiantes no
desarrollan en su totalidad el nivel de pensamiento l6gico-matematico.

También se consideré la pregunta cinco dirigida al docente ¢Desarrolla en sus
estudiantes la capacidad del razonamiento l6gico-matematico ante las diferentes situaciones de la
vida cotidiana?, donde dio a conocer que si se desarrolla el razonamiento l6gico-matematico
mediante problemas de razonamiento presentes en la vida diaria, ya que, una estimulacion
adecuada favorecera el desarrollo facil y sin esfuerzo de la inteligencia l6gica matematica y
permitird al estudiante introducir estas habilidades en su

vida cotidiana.

En relacién al mismo objetivo se aplic una evaluacion diagndstica a los estudiantes

con relacion al pensamiento 16gico-matematico en donde se obtuvo de manera general que en su

mayoria estan proximos a alcanzar y no alcanzan los aprendizajes requeridos con respecto a
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nociones de conjuntos de mayor y menor cantidad de objetos, secuencias, problemas de conteo
y suma/resta, comprension de conceptos abstractos, representacion de cantidades en el 4baco y
resolucion de problemas. Mediante la aplicacion de la evaluacion diagndstica es posible observar
los resultados de los nifios y contrastar los mismos con la opinion del docente, quien considera
el pensamiento 16gico-matematico en los estudiantes como bueno, mientras que la evaluacion
arroja que este es escaso, ya que, no poseen nociones basicas que debieron haber desarrollado
en grados anteriores.

Saber identificar el pensamiento l6gico matematico en los estudiantes es crucial para
poder comprender su nivel de conocimiento en cuanto a los contenidos matematicos, y con ello
conseguir que sean personas capaces de resolver diversos problemas presentes en la vida
cotidiana, por tanto el docente debe cambiar su metodologia de ensefianza para lograr una
mejor comprension de los contenidos y conseguir que los discentes desarrollen la logica
matematica a través de la gamificacion teniendo en cuenta sus fortalezas y debilidades y con
ello despertar su interés y motivacion por adquirir nuevos saberes, y
obtener mejores resultados académicos.

El segundo objetivo especifico: Elaborar una propuesta alternativa utilizando la técnica
de Gamificacion para fortalecer el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en el Area de
Matematica de los estudiantes del cuarto grado, Por consiguiente, se disefid una guia didactica
denominada ~* la gamificacion para fortalecer el pensamiento I6gico matematico. ~" la cual
estuvo constituida por una guia didactica, misma que consto de 10
actividades basadas en la gamificacion para desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

Es asi que este objetivo se cumplié mediante la pregunta siete dirigida al docente ;Qué
tan importante considera usted la implementacion de estrategias gamificadas para desarrollar
la capacidad de razonamiento l6gico matematico?, donde respondié que considera muy
importante la implementacion de las mismas, de igual modo, a través de
la pregunta ocho ¢En su hacer educativo ha utilizado la gamificacion en la asignatura de
matematica?, donde manifesto que, si hace uso, pero en pocas ocasiones, debido al tiempo
que requiere su aplicacion para trabajarla.

Ademas, de la misma entrevista al docente, se considerd la pregunta nueve ¢Considera
importante realizar una guia didactica para fortalecer el pensamiento légico matematico, a
través de la Gamificacion?, donde indicO que, si considera importante y prioritario la
implementacién de este tipo de material, porque es una estrategia didactica que permite el
fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico, y motiva al estudiante a adquirir nuevos

conocimientos.
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Ahora bien, para complementar el cumplimiento del objetivo, se tom0 la pregunta ocho,
de la encuesta dirigida a los estudiantes, misma que se refiere a la Implementacion de juegos
en los procesos matematicos, donde un 67% de los estudiantes dieron a conocer que casi
siempre su docente hace uso de los juegos para ensefiar contenidos matematicos,
mientras que, un 19 % recalcan que su docente siempre hace uso de juegos; Yy, finalmente,
un 14 % manifiestan que a veces su docente hace de los juegos en las clases de matematica.

Implementar la gamificacion en el desarrollo del pensamiento ldgico-matematico
posibilita obtener mejores resultados, ya que, los estudiantes se muestran mayormente
motivados y predispuestos a trabajar, por lo cual, el docente puede aprovechar de mejor
manera el tiempo y los recursos para dinamizar los contenidos. Cabe recalcar que las distintas
actividades gamificadas a implementarse deben contener un objetivo o finalidad
educativa, de manera que, no constituyan simplemente un momento de juego o recreacion, sino
que, busquen ensefiar a los estudiantes aun de manera indirecta.

La propuesta educativa realizada en el proyecto de integracion curricular o titulacion
denominada “Aprendamos matematicas jugando”, misma que la encontramos de manera
virtual en un sitio web, en el cual todas las personas tendran acceso con el objetivo de conocer
sobre las tematicas a tratar y asi mismo facilitar las metodologias de ensefianza a los docentes.

De esta manera, al aplicar la propuesta educativa denominada guia didactica
“Aprendamos Matematicas Jugando”, misma que esta compuesta de 10 talleres, relacionado a
actividades para desarrollar el pensamiento l6gico matematico, estos temas
fueron planificados mediante las fases del pensamiento critico ACC, mismas que ayudan
a adquirir de una mejor manera el “proceso de aprendizaje.

Finalmente, el tercer objetivo: Evaluar la influencia de la Gamificacion en el
razonamiento légico matematico dentro del area de Matematica de los estudiantes de cuarto
grado, para ejecutar este objetivo, una vez llevado a cabo la propuesta educativa
en la institucion educativa con los estudiantes del cuarto grado de EGB de la Escuela de
Educacién Bésica “"Dra. Matilde Hidalgo de Procel””, se aplicé nuevamente a los estudiantes
una evaluacion mediante el post-test, con la finalidad de determinar las mejoras que se
obtuvieron al aplicar la propuesta mediante el uso de la gamificacién en
el proceso académico de los discentes, determinado las mejoras que se han obtenido dando
como resultado que el 21% de los estudiantes estan proximos a alcanzar los aprendizajes
requeridos, el 32 % alcanzan los aprendizajes requeridos con calificaciones

entre 7,00-8,99 y finalmente un porcentaje del 47 % con notas de 9,00-10,00 dominaron
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los aprendizajes requeridos, logrando observar de esta manera que la gran parte de los
educandos consiguieron mejorar significativamente, dado que ascendieron de 3,24 a un
8,75 de promedio general con una diferencia de 5,51 de mejora, por lo que se verifica que
es una estrategia didactica recomendable para la aplicacion en el aula de clases, ya que permite
a los discentes desarrollar el pensamiento l6gico matematica de una manera gamificada.

Tomando en consideracion los resultados obtenidos se puede deducir que la correcta
utilizacion de la gamificacion contribuye significativamente en el fortalecimiento del
pensamiento l6gico matematico, dado que mediante la aplicacion de la propuesta de
mejoramiento se logré evidenciar resultados satisfactorios ,ya que gracias a la colaboracion
activa de los estudiantes y la apertura necesaria del docente se consiguié llevar a cabo la
implementacién de la guia didactica para conseguir los logros deseados,
por ultimo, afianzo que la Gamificacion como estrategia didactica es crucial para lograr
desarrollar el pensamiento l6gico Matematica en los educandos.

En efecto, el objetivo general fue alcanzado satisfactoriamente, debido a que se logré

cumplir con cada uno de los objetivos especificos, realizando ademas una ardua investigacion
en contribucion de la gamificacion en el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico, asignatura de Matematica.
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8. Conclusiones

Los resultados obtenidos en el pre-test, tomando en consideracion la escala de
calificaciones del MINEDUC, se puede aludir que el 19,05 % de los estudiantes
alcanzan los aprendizajes requeridos, el 71,43% de los educandos estdn proximos
alcanzar los aprendizajes requeridos, mientras que el otro 9,52% de los estudiantes no
alcanza los aprendizajes adquiridos; por ello se puede evidenciar que a pese a que el
docente haga uso de la gamificacion en el aula de clase para facilitar la adquisicion de
aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Matematica no ha profundizado su
utilidad en lo que compete al rendimiento académico de los discentes.

Se llevo a cabo la propuesta de mejoramiento “Aprendamos Matematica Jugando”, a
través de una guia didactica basada en talleres sobre la gamificacion que contribuyeron
a desarrollar el pensamiento logico matematico, la participacion activa tanto del
docente como de los estudiantes fueron significativos en el proceso de investigacion ya
que facilitaron el potenciar sus habilidades y destrezas, permitiendo demostrar que la
gamificacion ayuda a la adquisicion del pensamiento l6gico matematico.

Finalizada la aplicacion de la guia didactica ~“Aprendamos Matematica Jugando™ se
aplico por segunda vez el post- test evaluativo, cuyos resultados mostraron un gran
avance significativo en cuanto al pensamiento l6gico matematico , lo que significa que
la Gamificacion influye en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los
estudiantes, por ende es muy permitente realizar actividades didacticas que fomenten
el uso de estrategias innovadoras para desarrollar de una manera eficiente el aprendizaje

de la Matematica.
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9. Recomendaciones

El desarrollo del diagnostico es el principio basico para poner en préctica acciones de
mejora, por ello se sugiere al docente hacer uso méas continuo de las estrategias
gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los educandos; mediante la
participacion de capacitaciones en tematicas relacionadas con Gamificacion en la
Matematica, con el fin de llevar a la practica todos los recursos didacticos, para originar
entornos de aprendizajes con ambientes dindmicos, motivadores, de participacion,
interés incentivando a la adquisicion de nuevos aprendizajes en los estudiantes.

Se recomienda a los docentes que tomen en cuenta los talleres y los motiven a los
estudiantes para que hagan uso de la diversas actividades y recursos que se encuentran
dentro de la guia denominada “Aprendamos Matematica jugando”, asi mismo, se
sugiere que los docentes hagan uso constante de la estrategia de Gamificacion para
potenciar el desarrollo de las capacidades y conocimientos en la ensefianza aprendizaje
de la Matematica.

La aplicacion de la propuesta de mejoramiento ha arrogado resultados halagadores, con
ello, se motiva a la institucion educativa, hacer uso de la propuesta ejecutada, y motivar
a realizar talleres sobre tematicas que llegan ser complicadas en la mayoria de los
estudiantes utilizando la Gamificacion como un material de apoyo para obtener mejores

logros de aprendizaje.
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Anexo 1. Oficio de apertura a la institucion educativa
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Anexo 2. Informe de estructura, coherencia y pertinencia del Proyecto de Integracion
Curricular.




Anexo 3. Oficio Designacion del director del Trabajo de Integracién Curricular




Anexo 4. Entrevista al docente.

Universidad Nacional De Loja

Facultad De Educacion, El Arte Y La Comunicacion Carrera de Educacién Basica.

Estimada docente reciba un cordial saludo de la estudiante de la Universidad Nacional de
Loja de la carrera de Educacion Basica, el motivo es para solicitarle de la manera més
comedida, brinde su colaboracion dando respuesta a la siguiente entrevista. Cuyo propésito,
es recolectar informacion que servira de apoyo para el desarrollo del proyecto de integracion
curricular, con el tema: La gamificacion y el desarrollo del pensamiento 16gico matematico
en el cuarto grado “A” de la escuela “'Dra. Matilde Hidalgo de Procel”".

Entrevista dirigida a la docente.

1. ¢Considera usted que es importante desarrollar competencias I6gico-matematico en los
estudiantes?

2. ¢{Qué metodologia de ensefianza utiliza para desarrollar el pensamiento l6gico-
matematico en los estudiantes?

3. ¢ Qué tiempo destina durante la semana para desarrollar el pensamiento 16gico
matematico en el aula de clase

4. ;Como califica usted el nivel de pensamiento l6gico de sus estudiantes en el Area de
matematica?



5. ¢Desarrolla en sus estudiantes la capacidad del razonamiento légico matematico frente a
situaciones de la vida cotidiana?

7. ¢ Qué tan importante considera usted la implementacion de estrategias gamificadas para
desarrollar la capacidad de razonamiento l6gico matematico?

8. ¢Usted ha utilizado en sus clases de Matematica la gamificacion? Argumente su
respuesta

9. ¢ Qué tan importante considera usted el facilitar una guia didactica con contenidos
gamificados, para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico?

10. ¢Como le gustaria que se encuentre estructurada la guia didactica para el
fortalecimiento l6gico matematico?
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Sabiendo que su tiempo es escaso, le agradezco por su tiempo y colaboracion para dar
respuesta a la entrevista planteada.

Gracias.
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Anexo 5. Encuesta a los estudiantes
Universidad Nacional De Loja
Facultad De Educacion, El Arte Y La Comunicacion Carrera de Educacion Basica.

Estimados estudiantes solicito muy comedidamente se sirvan responder la siguiente
encuesta. El proposito de la misma, es recolectar informacion que me servira de apoyo para
el desarrollo de mi proyecto de titulacion.

Encuesta (Cuestionario) dirigido a los estudiantes

Marque con una X la respuesta que crea conveniente segun los emojins.

1. ¢Cémoestu F@én con tu familia?

Muy buena ( )
Buena & ( )
Regular > ( )
Mala 0 ( )
2. (Eresfeliz enéa%cuela?
Muy feliz ( )
Feliz \\‘-y ( )
Poco _ ( )
Nada 0 ( )
3. Que miembro de tu familia te ayuda con tus tareas escolares.
Mama ( )
Papa 4 ( )
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Otrozias . [ )]

Que tan puninal erez en el zalon de clasze.

Bastante e{ )
Poco w{ )]

Casinada ()

MNada '{ )

. Colaboro en el cuidado de mi anla de claze.

Slempre e{ ]
Casi sismpre “{ )

A veces — i )

Munca ' i)

. pLe guszta la Asizsnaitnra de Matematica?

Bastante e '
Poco v{ }

Casimada (o { )

MNada .( )

. Como califica nated laz clazes de Matematica,

Muy busna e{ )
Buena u{ )

Fegular Lo

Mala .{}
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8. ;La docente hace uso de los juegos para enseiiar contenidos }f[atem:iticosﬂ

Siempre e ( )
Casi siempre @ { )

(S

Nunca . ( )

A veces

Muchas Gracias
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Anexo 6. Propuesta alternativa

https://www.canva.com/design/DAFWMctrf6g/GhzXLAoPZdblppA9GralzQ/view?utm content=D
AFWMctrf6g&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm source=sharebutton
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CERTIFICO:
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